APPORTS D'UN ESCAPE GAME

FAISABILITE
D’,UN ESCAPE GAME CONTRAINTES DU MILIEU SCOLAIRE
PEDAGOGIQUE

RECOMMANDATIONS

SCENARIO ENGAGEANT
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Entte 10 et 30 heures Effets obseruables
@ Définir les objectifs Plaisit
g - Déterminer le début et la fin du Seénario
= _ Conceuoit I'agencement des énigmes lorganigramme) Motivation
@ Réaliser les énigmes & les médias
0 _ Ant.CiPer |€S COUPS de POUCE chpfgeait.ion‘{)!rg!che-é—oreille
% - Tester I'escape game en grandeur réelle -
Ant CiPQr Ia remlse a ZQrO de I QSCGPQ game !;!/‘ealagf g?ornlje!eon!zs et attitudes
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